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1 ANTECEDENTES
Para  el  desarrollo  del  proyecto  se  ha  realizado  una  búsqueda  de  diferentes
aplicaciones que hacen referencia a la administración de rutinas en un gimnasio;
de los cuales se encontró la siguiente información:
En primer lugar la aplicación “software para la administración de rutinas en un
gimnasio gymcenter2009.” Por González Malavering y Quintero Rodríguez, es un
software que permite llevar el control sobre las rutinas que diariamente realizan los
usuarios en el  gimnasio, permitiendo llevar un control  que manifieste de forma
gráfica el  desempeño evolutivo de los deportistas y que basado en la  historia
pueda asignar rutinas a nuevos usuarios que cumplan con unas características
físicas  específicas,  todo  esto  logrado  mediante  la  definición  de  perfiles  que
detallen el desempeño de los usuarios. (González Malavering, 2016)1 
Así mismo se encuentra el “Software de fitnessbliss”, que es una aplicación web la
cual te permite crear rutinas de entrenamiento personalizadas utilizando variadas y
simples  opciones  para  la  creación  de  rutinas  de  entrenamiento.  (FitnessBliss,
2016)2
 
1GONZALEZ  MALAVERING,  M.  y  QUINTERO  RODRIGUEZ,  A.  SEGUNDA  ENTREGA
PROYECTO GIMNASIO. http://studylib.es/doc/805232/segunda-entrega-proyecto-gimnasio. [citado
16 feb. 2017]
2FITNESSBLISS.COM.  SOFTWARE  DE  FITNESS  DE  FITNESSBLISS.
http://www.fitnessbliss.com/index_es.html. [citado 16 feb. 2017]
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Por su parte  la  aplicación móvil  GYMG Fitness & Rutinases es un entrenador
personal  en  español  para  las  personas  que  se  inician  en  el  mundo  de  la
musculación  y  del  gimnasio,  como para  los  aficionados y  avanzados.  En esta
aplicación encontrarás gran cantidad de información que te ayudará a lograr tus
objetivos como: Guía de Ejercicios, Rutinas y Nutrición. (Gymgfitness, 2016)3
De otro lado la aplicación móvil Fitness Point por ZERO ONE GmbH para iPhone,
es una herramienta para crear un entrenamiento personal o seleccionar uno de los
planes de entrenamiento preferidos para que comiences de inmediato.
Fitnes point es un app simple para seguir tu progreso en el gimnasio y mucho
más. (ZERO ONE GmbH, 2016)4
2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA
3GYMG  FITNESS.  GYMG  FITNESS  &  RUTINAS.  https://play.google.com/store/apps/details?
id=appinventor.ai_nels0n0s0ri0.MiRutina&hl=es_419. [citado 16 feb. 2017]
4POINT,  F.  Y  GMBH,  Z.  FITNESS  POINT  EN  EL  APP  STORE.
https://itunes.apple.com/es/app/fitness-point/id525094310?mt=8. [citado 16 feb. 2017]
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La Universidad Libre Seccional Pereira brinda grandes oportunidades en el campo
educativo que se han visto reflejadas en la sociedad tanto en el campo económico,
cultural  y  social.  Por  esta  razón  la  demanda  de  los  estudiantes  hacia  la
universidad ha sido muy satisfactoria y en todos los programas educativos hay
gran cantidad de estudiantes que hacen uso de las instalaciones y de los sitios
que le brindan bienestar al estudiante.
Debido a las inmensas ocupaciones educativas, la mayoría de las personas que
allí estudian y trabajan, por la falta de tiempo no realizan ejercicio para mejorar la
salud y por ende la calidad de vida, se pretende que este tipo de actividad física la
realice  dentro  de  la  universidad  utilizando  tiempo  libre  en  un  programa  que
beneficiaría cuerpo y mente. 
Como la universidad cuenta con un solo instructor durante el día y otro durante la
noche y debido a que el instructor no podrá estar pendiente de todo el personal
que asiste a menudo al gimnasio, se pretende realizar una innovación en cuanto a
la forma de acceder a la práctica de ejercicios que previamente han sido sugeridos
y valorados por un médico de la Universidad Libre. Por medio de un software que
estará ubicado en el gimnasio de la misma sede, que además le sirva de apoyo a
su labor, a estudiantes, docentes y personal administrativo, para registrarse en las
instalaciones del gimnasio, para no hacerlo tan tediosamente como lo es con hojas
físicas y que en determinado momento de su entrenamiento físico y el instructor
esté ocupado, este programa ofrezca en forma adicional un tipo de rutinas para los
ejercicios, consejos nutricionales, soluciones a inquietudes que tengan que ver




El objetivo principal de este trabajo es diseñar un software para hacer más sencillo
el trabajo del Usuario en el gimnasio de la Universidad Libre Seccional Pereira, por
medio de unas opciones que el software le brinda como son: registro del usuario,
rutinas deportivas, consejos nutricionales, soluciones a inquietudes sobre la salud
física o ya sea un tipo de acondicionamiento físico.
En el gimnasio los instructores son parte fundamental de las instalaciones, ya que
es primordial  contar con una persona experta en la parte  de ejercicios físicos,
rutinas,  manejo  de  máquinas  o  inquietudes.  Tanto  los  instructores  como  el
Software  están  estrechamente  relacionados,  por  el  apoyo  que  tienen  los
instructores con los usuarios en casos de rutinas e inquietudes físicas y que el
software  puede solucionar  por  medio  de unos pocos pasos,  todo esto  bajo  la
supervisión y ayuda de los instructores de las instalaciones.
La problemática está por falta de guía con las personas las cuales necesitan una
rutina  o  algún  consejo  nutricional  cuando  el  instructor  está  ocupado  como  lo
mencionamos  anteriormente,  también  al  momento  del  registro  con  datos





Desarrollar  un  software  que  le  ayude  al  estudiante,  docente  y  personal
administrativo, a realizar registro de ingreso y consulta de rutinas de ejercicios, en
el Gimnasio de la sede Belmonte de la Universidad Libre Seccional Pereira.
4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICO
 Realizar  la  ingeniería  de  requerimientos  con  metodología  extreme
programming (XP).
 Analizar  los  requerimientos  para  el  desarrollo  del  software,  utilizando
análisis y diseño orientado a objetos.
 Diseñar y desarrollar la interfaz gráfica para el software y los Usuarios.
 Diseñar y desarrollar el software con el lenguaje de programación PHP,
con base datos MySQL.
 Realizar pruebas del funcionamiento del software, utilizando pruebas de
funcionalidad.
 Elaborar manuales de usuario.
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5 HIPOTESIS
El  software  ayudará  al  docente,  estudiante  o  personal  administrativo  que  se
encuentre en el gimnasio, con el registro de ingreso, rutinas y ejercicios en cada
máquina instalada para un mejor manejo y desempeño.
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6 DELIMITACIÓN DEL PROYECTO
El software se aplicará en el gimnasio de la Universidad Libre seccional Pereira
sede Belmonte para todos los estudiantes, docentes y administrativos.
El sistema no almacenara información de los usuarios en el  caso de rutinas o




La aplicación para la consulta de rutinas y consejos nutricionales se desarrollara
con  base  a  la  ingeniería  de  software,  teniendo  en  cuenta  el  análisis  en  el
desarrollo, los requisitos y requerimientos para un fácil manejo y diseño.
7.1.1 Ingeniería de Software.
La ingeniería de software es una disciplina formada por un conjunto de métodos,
herramientas  y  técnicas  que  se  utilizan  en  el  desarrollo  de  los  programas
informáticos (software).
Esta  disciplina  trasciende  la  actividad  de  programación,  que  es  el  pilar
fundamental a la hora de crear una aplicación. El ingeniero de software se encarga
de toda la gestión del proyecto para que éste se pueda desarrollar en un plazo
determinado y con el presupuesto previsto.
La ingeniería de software, por lo tanto, incluye el análisis previo de la situación, el
diseño  del  proyecto,  el  desarrollo  del  software,  las  pruebas  necesarias  para
confirmar  su  correcto  funcionamiento  y  la  implementación  del  sistema.
(Definicion.de, 2016)5
5DEFINICIÓN.DE.  DEFINICIÓN  DE  INGENIERÍA  DE  SOFTWARE —  DEFINICION.DE.
http://definicion.de/ingenieria-de-software/. [citado 16 feb. 2017]
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7.1.2 Ciclo de vida del Software.
El término ciclo de vida del software describe el desarrollo de software, desde la
fase inicial hasta la fase final. El propósito de este programa es definir las distintas
fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo de la aplicación, es
decir, para garantizar que el software cumpla los requisitos para la aplicación y
verificación de los procedimientos de desarrollo: se asegura de que los métodos
utilizados son apropiados. 
El ciclo de vida básico de un software consta de los siguientes procedimientos:
 Definición de objetivos: definir el resultado del proyecto y su papel en la
estrategia global.
 Análisis de los requisitos y su viabilidad: recopilar, examinar y formular
los requisitos del cliente y examinar cualquier restricción que se pueda aplicar.
 Diseño general: requisitos generales de la arquitectura de la aplicación.
 Diseño en detalle: definición precisa de cada subconjunto de la aplicación.
 Programación (programación e implementación): es la implementación de
un lenguaje de programación para crear las funciones definidas durante la etapa
de diseño.
 Prueba de unidad: prueba individual de cada subconjunto de la aplicación
para garantizar que se implementaron de acuerdo con las especificaciones.
 Integración: para garantizar que los diferentes módulos se integren con la
aplicación.  Éste  es  el  propósito  de  la  prueba  de  integración que  está
cuidadosamente documentada.
 Prueba beta (o validación), para garantizar que el software cumple con las
especificaciones originales.
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 Documentación:  sirve  para  documentar  información  necesaria  para  los
usuarios del software y para desarrollos futuros.
 Implementación
 Mantenimiento: para todos los procedimientos correctivos (mantenimiento
correctivo)  y  las  actualizaciones  secundarias  del  software  (mantenimiento
continuo).
El orden y la presencia de cada uno de estos procedimientos en el ciclo de vida de
una aplicación dependen del tipo de modelo de ciclo de vida acordado entre el
cliente y el equipo de desarrolladores.6
7.1.3 Metodología de desarrollo de software.
Las metodologías de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos,
técnicas y ayudas a la documentación para el desarrollo de productos software.
En el que se van indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr
el producto informático deseado, indicando además qué personas deben participar
en el desarrollo de las actividades y qué papel deben de tener. Además detallan la
información que se debe producir como resultado de una actividad y la información
necesaria para comenzarla.
Las técnicas indican cómo debe ser realizada una actividad técnica determinada
identificada  en  la  metodología.  Combina  el  empleo  de  unos  modelos  o
representaciones gráficas junto con el empleo de unos procedimientos detallados.
Se debe tener en consideración que una técnica determinada puede ser utilizada
6 CCM.  CICLO  DE  VIDA  DEL  SOFTWARE.  http://es.ccm.net/contents/223-ciclo-de-vida-del-
software. [citado 16 feb. 2017]
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en una o más actividades de la metodología de desarrollo de software. Además se
debe tener mucho cuidado cuando se quiere cambiar una técnica por otra.7
7.1.4 Requerimiento de Software.
En  ingeniería  del  software  y  en  el  desarrollo  de  sistemas  de  información  un
requerimiento  es  una  necesidad  documentada  sobre  el  contenido,  forma  o
funcionalidad de un producto o servicio considerando las especificidades de los
clientes.
Los  requerimientos  son  declaraciones  que  identifican  atributos,  características,
capacidades, cualidades que necesita cumplir  un sistema de información (o un
software) para que tenga valor y utilidad para el usuario. En otras palabras, los
requerimientos  muestran  qué  elementos  y  funciones  son  necesarias  para  el
desarrollo de un proyecto.
Etapas de la fase de requerimientos
1.  Obtención  de  requerimientos:  búsqueda  y  obtención  de  los  requerimientos
desde  los  grupos  de  interés  considerando  las  técnicas  existentes  para  la
recolección de la información.
2. Análisis: comprobación de la consistencia y completitud de los requerimientos
para un análisis real y apropiado a las necesidades de los clientes.
3. Verificación: Validar requerimientos especificados por los clientes son correctos
para  el  buen  desempeño  de  los  analistas  del  sistema  actual  o  el  nuevo  a
desarrollar.
7BARZANALLANA,  R.  APUNTES.  Ingeniería  del  software.  Sistemas  Informáticos.  Nivel  de
madurez  software.  Universidad  de  Murcia.  RAFAEL  BARZANALLANA.
http://www.um.es/docencia/barzana/IAGP/Iagp2.html. [citado 16 feb. 2017]
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Clasificación de los requerimientos
1. Requerimientos funcionales: qué debe hacer el sistema de información.
2. Requerimientos no funcionales: cómo debe funcionar el sistema de información.
3.  Requerimientos  externos:  Características  de  compatibilidad,  legales  y  de
adecuación del nuevo sistema de información con respecto al entorno geográfico,
empresarial y lógico del nuevo sistema de información.8
7.2 MARCO CONCEPTUAL
8 DESASOF2004.BLOGSPOT.COM.CO.  Análisis  y  desarrollo  de  sistemas  de  información:
DEFINICION  DE  REQUERIMIENTOS.  http://desasof2004.blogspot.com.co/2009/06/definicion-de-
requerimientos.html. [citado 16 feb. 2017]
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Extreme Programming en el desarrollo del proyecto es una de las más destacadas
entre las metodologías agiles para su implementación y una mayor comunicación
entre el cliente y los desarrolladores, por medios de sus fases. Al final del proyecto
debe tener las características fundamentales que utiliza XP.
7.2.1.2 Valores de la Metodología XP.
Los Valores originales de Extreme Programming son: simplicidad, comunicación,
retroalimentación (feedback) y coraje. Un quinto valor, respeto, fue añadido en la
segunda edición de Extreme Programming Explained.
Simplicidad: La simplicidad es la base de Extreme Programming. Se simplifica el
diseño para agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. Un diseño complejo
del  código  junto  a  sucesivas  modificaciones  por  parte  de  diferentes
desarrolladores  hace  que  la  complejidad  aumente  exponencialmente.  Para
mantener  la  simplicidad  es  necesaria  la  refactorización  del  código,  ésta  es  la
manera de mantener el código simple a medida que crece.
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Comunicación:  La  comunicación  se  realiza  de  diferentes  formas.  Para  los
programadores el código comunica mejor cuanto más simple sea. Si el código es
complejo hay que esforzarse para hacerlo inteligible. El código autodocumentado
es más fiable que los comentarios ya que éstos últimos pronto quedan desfasados
con el código a medida que es modificado.
Retroalimentación  (feedback):  Al  estar  el  cliente  integrado  en  el  proyecto,  su
opinión sobre el estado del proyecto se conoce en tiempo real. Al realizarse ciclos
muy cortos  tras  los  cuales  se  muestran  resultados,  se  minimiza  el  tener  que
rehacer partes que no cumplen con los requisitos y ayuda al programador esa
centrarse en lo que es más importante. Considérense los problemas que derivan
de tener ciclos muy largos.
Coraje  o  valentía:  Muchas de las  prácticas  implican valentía.  Una de ellas  es
siempre diseñar y programar para hoy y no para mañana. Esto es un esfuerzo
para evitar empantanarse en el diseño y requerir demasiado tiempo y trabajo para
implementar  todo  lo  demás  del  proyecto.  La  valentía  les  permite  a  los
desarrolladores que se sientan cómodos con reconstruir su código cuando sea
necesario.
7.2.1.3 Pasos de la Metodología XP
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Los Pasos fundamentales inmersos en las fases del método son:
Desarrollo iterativo e incremental: Pequeñas mejoras, unas tras otras.
Pruebas  unitarias  continuas:  Son  frecuentemente  repetidas  y  automatizadas,
incluyendo pruebas de regresión.  Se aconseja  escribir  el  código  de la  prueba
antes de la codificación.
Programación en parejas: Se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a
cabo por dos personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del
código escrito  de  esta  manera  -el  código  es  revisado  y  discutido  mientras  se
escribe- es más importante que la posible pérdida de productividad inmediata.
Frecuente integración del equipo de programación con el cliente o usuario: Se
recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.
Corrección  de  todos  los  errores  antes  de  añadir  nueva  funcionalidad.  Hacer
entregas frecuentes.
Refactorización  del  código:  Es  decir,  reescribir  ciertas  partes  del  código  para
aumentar su legibilidad y Mantenibilidad, pero sin modificar su comportamiento.
Las pruebas han de garantizar  que en la  refactorización  no se  ha introducido
ningún fallo.
Propiedad  del  código  compartido:  en  vez  de  dividir  la  responsabilidad  en  el
desarrollo de cada módulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve
el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las
frecuentes  pruebas  de  regresión  garantizan  que  los  posibles  errores  serán
detectados.
Simplicidad del código: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando
todo  funcione  se  podrá  añadir  funcionalidad  si  es  necesario.  Extreme
Programming apuesta que es más sencillo hacer algo simple y tener un poco de
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trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizás
nunca utilizarlo.
La  simplicidad  y  la  comunicación  son  extraordinariamente  complementarias.
Cuanto más simple es el sistema, menos tendrá que comunicar sobre éste, lo que
lleva a una comunicación más completa, especialmente si  se puede reducir  el
equipo de programadores. (Metodología Actual Metodología XP, 2014)9
7.2.2 UML.
UML son las siglas de “UnifiedModelingLanguage”. “UML es ante todo un lenguaje.
Un  lenguaje  proporciona  un  vocabulario  y  unas  reglas  para  permitir  una
comunicación. En este caso, este lenguaje se centra en la representación gráfica
de un sistema. Este lenguaje nos indica cómo crear y leer los modelos, pero no
dice cómo crearlos. Esto último es el objetivo de las metodologías de desarrollo.”
(El Lenguaje Unificado de Modelado, 2016)10
7.2.3 StarUML.
“StarUML es una herramienta para el modelamiento de software basado en los
estándares  UML (UnifiedModelingLanguage)  y  MDA (ModelDrivenArquitecture),
que en un principio era un producto comercial y que hace cerca de un año paso de
ser  un  proyecto  comercial  (anteriormente  llamado  plastic)  a  uno  de  licencia
abierta” (Black-byte, 2006)11
9METODOLOGIA  ACTUAL  METODOLOGIA  XP.   Metodologia-XP.pdf.
http://blogs.unellez.edu.ve/dsilva/files/2014/07/Metodologia-XP.pdf. [citado 16 feb. 2017]
10EL  LENGUAJE  UNIFICADO  DE  MODELADO  (UML).  ActaUML.PDF.
http://www.disca.upv.es/enheror/pdf/ActaUML.PDF. [citado 16 feb. 2017]
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7.2.4 Metodología de la Elicitación.
“La elicitación de requisitos es la actividad que se considera como el primer paso
en un proceso de ingeniería de requisitos. Debido a que existen muchas técnicas
disponibles para elicitar requisitos, es necesario contar con un método que sirva
de guía para su aplicación, teniendo en cuenta que, cada método tiene fortalezas
y debilidades y que además está orientado hacia un dominio específico” (Ecured.,
2016)12
7.2.5 GUI.
“Interfaz gráfica de usuario (En inglés Graphic User Interface, también conocido
con su acrónimo GUI) es un método para facilitar la interacción del usuario con el
ordenador o la computadora a través de la utilización de un conjunto de imágenes
y objetos pictóricos (iconos, ventanas...) Además de texto. Surge como evolución
de  la  línea  de  comandos  de  los  primeros  sistemas  operativos  y  es  pieza
fundamental en un entorno gráfico.” (INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO, 2016)13
7.2.6 Base de datos.
“El  objetivo principal  de las bases de datos es el  de unificar los datos que se
manejan  y  los  programas  o  aplicaciones  que  los  manejan.  Anteriormente  los
11BLACK-BYTE.COM. STARUML | BLACK-BYTE.  http://black-byte.com/review/staruml/. [citado 16
feb. 2017]
12ECURED.CU.  Metodología  para  la  elicitación  de  requisitos  -  EcuRed.
https://www.ecured.cu/Metodolog%C3%ADa_para_la_elicitaci%C3%B3n_de_requisitos.  [citado  16
feb. 2017]
13INTERFAZ  GRAFICA  DE  USUARIO.  PROYECTO.  %2FCapitulo3.pdf.
http://bibing.us.es/proyectos/abreproy/11300/fichero/PROYECTO%252FCapitulo3.pdf.  [citado  16
feb. 2017]
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programas se  codificaban junto  con  los  datos,  es  decir,  se  diseñaban para  la
aplicación  concreta  que  los  iba  a  manejar,  lo  que  desembocaba  en  una
dependencia de los programas respecto a los datos, ya que la estructura de los
ficheros va incluida dentro del programa, y cualquier cambio en la estructura del
fichero provocaba modificar y recompilar programas” (Teoría de Bases de Datos,
2016)14
7.2.7 MySQL.
“MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en
inglés)  muy  conocido  y  ampliamente  usado  por  su  simplicidad  y  notable
rendimiento. Aunque carece de algunas características avanzadas disponibles en
otros  SGBD  del  mercado,  es  una  opción  atractiva  tanto  para  aplicaciones
comerciales,  como de  entretenimiento  precisamente  por  su  facilidad  de  uso  y
tiempo reducido de puesta en marcha” (Bases de datos en MySQL, 2016)15
7.2.8 PHP.
“PHP es un lenguaje de código abierto muy popular, adecuado para desarrollo
web y que puede ser incrustado en HTML. Es popular porque un gran número de
páginas y portales web están creadas con PHP. Código abierto significa que es de
uso libre y gratuito para todos los programadores que quieran usarlo. Incrustado
14TEORÍA  DE  BASES  DE  DATOS.  teoria-de-base-de-datos.pdf.
http://si.ua.es/es/documentos/documentacion/office/access/teoria-de-bases-de-datos.pdf. [citado 16
feb. 2017]
15BASES DE DATOS EN MYSQL.  P06_M2109_02151.pdf.  http://ocw.uoc.edu/computer-science-
technology-and-multimedia/bases-de-datos/bases-de-datos/P06_M2109_02151.pdf.  [citado 16 feb.
2017]
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en HTML significa que en un mismo archivo vamos a poder combinar código PHP
con código HTML, siguiendo unas reglas.
PHP se  utiliza  para  generar  páginas  web  dinámicas.  Recordar  que  llamamos
página estática a aquella cuyos contenidos permanecen siempre igual, mientras
que  llamamos  páginas  dinámicas  a  aquellas  cuyo  contenido  no  es  el  mismo
siempre” (Aprenderaprogramar, 2016)16
7.2.9 HTML.
“HTML es un lenguaje que se utiliza para la creación de páginas en la WWW. Por
página entenderemos el documento que aparece en el visualizador o navegador.
HTML se  compone  de  una  serie  de  comandos,  que  son  interpretados  por  el
visualizador, o  programa que utilizamos para navegar  por  el  WWW. En última
instancia es el  visualizador  el  que ejecuta  todas las ordenes contenidas en el
código HTML, de forma que un visualizador puede estar capacitado para unas
presentaciones,  pero  no  para  todas”  (manual  básico  de  creación  de  páginas
web)17
7.2.10 Software Libre
16APRENDERAPROGRAMAR.COM. ¿Qué es PHP? y ¿Para qué sirve? Un potente lenguaje de
programación  para  crear  páginas  web.  (CU00803B).  http://aprenderaprogramar.com/index.php?
option=com_content&view=article&id=492:ique-es-php-y-ipara-que-sirve-un-potente-lenguaje-de-
programacion-para-crear-paginas-web-cu00803b&catid=70:tutorial-basico-programador-web-php-
desde-cero&Itemid=193. [citado 16 feb. 2017]
17MANUAL  BÁSICO  DE  CREACIÓN  DE  PAGINAS  WEB.  html.pdf.
https://www.um.es/atica/documentos/html.pdf. [citado 16 feb. 2017]
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El concepto de software libre es fundamentalmente legal: es un software con el
que se pueden hacer cierto tipo de cosas, porque su autor da permiso para ello.
Antes de entrar en más detalles, es conveniente recordar que los derechos de
autor en el caso del software funcionan, de cara a los usuarios finales, de forma
similar a como funcionan con las obras literarias o musicales. Si no tienes permiso
explícito del dueño del programa, no puedes hacer casi nada con él. Desde luego
no puedes repartir copias de él. Pero tampoco puedes, por ejemplo, modificarlo, ni
siquiera  para  corregir  un  error  que  hayas  encontrado.  Todos  los  que  utilizan
software no libre (privativo) suelen conocer esta situación: si quieres un programa,
tienes que “comprarlo” (en realidad, comprar una licencia de uso). Y cuando lo has
hecho, puedes usarlo como te permita la licencia, y poco más. En el caso del
software  libre,  sin  embargo,  el  dueño del  programa (normalmente  quien  lo  ha
hecho)  tiene una visión  bastante  diferente  sobre  lo  que los  usuarios  deberían
poder hacer. Por eso, si recibes un programa libre, el autor te está permitiendo
que: lo uses como mejor te parezca, puedas estudiar cómo funciona, y modificarlo
si  quieres,  lo redistribuyas a quien quieras y distribuyas copias modificadas,  si
quieres  Estas  son  las  llamadas  “cuatro  libertades”  del  software  libre.  Estas
libertades se plasman en la licencia que acompaña al programa. En ella, el autor
garantiza a quien reciba el programa que puede ejercerlas. Por eso, en el fondo, lo
que define  si  un  programa es libre  o no  es este  detalle  legal:  que la  licencia
garantice estas libertades.
Para poder ejercer las cuatro libertades es preciso recibir el código fuente (algo así
como  los  planos  del  programa),  que  permite  hacer  modificaciones  de  forma
cómoda. De esta característica del software libre viene su otro nombre en inglés,
“open source software”. En español, es común verlo traducido como software de
fuentes abiertas o código abierto. (González Barahona, J, 2011)18
18GONZÁLEZ  BARAHONA,  J.  INTRODUCTION.
https://ddd.uab.cat/pub/tradumatica/tradumatica_a2011n9/tradumatica_a2011n9p5.pdf.  [citado  16
feb. 2017]
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7.2.11 Programación Orientada a Objetos (POO).
La programación orientada a objetos,  permite descomponer más fácilmente un
problema en subgrupos de partes relacionadas del problema. Entonces, utilizando
el  lenguaje  se  pueden  traducir  estos  subgrupos  a  unidades  auto  contenidas
llamadas objetos. El término Programación Orientada a Objetos (POO), hoy en día
ampliamente utilizado, es difícil de definir, ya que no es un concepto nuevo, sino
que ha sido  el  desarrollo  de  técnicas de programación desde principios  de la
década  de  los  setenta,  aunque  sea  en  la  década  de  los  noventa  cuando  ha
aumentado su difusión, uso y popularidad. No obstante, se puede definir POO
como  una  técnica  o  estilo  de  programación  que  utiliza  objetos  como  bloque
esencial  de  construcción.  Un  objeto  es  una  unidad  que  contiene  datos  y  las
funciones que operan sobre  esos datos.  A los  elementos  de un objeto  se  les
conoce como miembros; las funciones que operan sobre los objetos se denominan
métodos y los datos se denominan miembros datos.
La  POO  representa  una  metodología  de  programación  que  se  basa  en  las
siguientes características: 1) Los diseñadores definen nuevas clases (o tipos) de
objetos. 2) Los objetos poseen una serie de operaciones asociadas a ellos. 3) Las
operaciones tienden a ser genéricas,  es decir, operan sobre múltiples tipos de
datos.  4)  Las  clases  o  tipos  de  objetos  comparten  componentes  comunes
mediante mecanismos de herencia. Objeto: Una estructura de datos y conjunto de
procedimientos que operan sobre dicha estructura. Una definición más completa
de objeto es: una entidad de programa que consiste en datos y todos aquellos
procedimientos que pueden manipular aquellos datos; el acceso a los datos de un
objeto  es  solamente  a  través  de  estos  procedimientos,  únicamente  estos
procedimientos  pueden  manipular,  referenciar  y/o  modificar  estos  datos.  Para
poder  describir  todos  los  objetos  de un programa,  conviene  agrupar  éstos  en
clases. Clase: Podemos considerar una clase como una colección de objetos que
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poseen  características  y  operaciones  comunes.  Una  clase  contiene  toda  la
información necesaria para crear nuevos objetos. Encapsulación: Es una técnica
que permite localizar y ocultar los detalles de un objeto. La encapsulación previene
que  un  objeto  sea  manipulado  por  operaciones  distintas  de  las  definidas.  La
encapsulación  es  como  una  caja  negra  que  esconde  los  datos  y  solamente
permite acceder a ellos de forma controlada. (ProgramaciónOrientadaaObjetos)19
7.3 MARCO METODOLOGICO
El  proyecto  fue  desarrollado  en  base  a  la  metodología  XP, apoyada  por  la
metodología de la elicitación para requisitos de software, la cual a su vez hace uso
del UML como lenguaje de modelado, lo anterior por su agilidad para procesos de
software con mayor comunicación entre cliente y desarrolladores.
XP  inicia  con  reuniones  acordadas  con  el  cliente  y  los  desarrolladores,  para
acordar los objetivos del proyecto a seguir, por medio de las historias de usuario.
También ayudará a que el equipo de trabajo pueda tener cada uno un concepto
más claro de lo que el cliente quiere en su producto final. Luego de tener claro los
objetivos se procede al diseño antes de iniciar con la codificación.
Al final de la etapa anterior se debe acordar un cronograma para entregas del
proyecto donde surgen un número de iteraciones, en estas entregas puede haber
cambios en el transcurso del software.
19PROGRAMACIÓNORIENTADAAOBJETOS.  poo.pdf.
http://dis.um.es/~jfernand/0506/dai/poo.pdf. [citado 16 feb. 2017]
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Las etapas de la metodología XP para el desarrollo son:
7.3.1 Planeación.
Es el primer paso del proyecto donde se interactúa con el cliente y el grupo de
trabajo, para tener claro los requerimientos en la primera fase de la metodología.
7.3.1.1 Historias de usuario
El cliente decide que hacer como los casos de uso en otras metodologías, donde
se tiene una idea clara de lo que va a hacer el proyecto, también ayuda a estimar
el tiempo que los desarrolladores finalizan las entregas.
7.3.1.2 Iteraciones
En XP es la parte donde la creación del sistema se divide en etapas para facilitar y
agilizar su realización. En cada una iteración se define un módulo de historias que
se van a implementar.
7.3.1.3 Reuniones
Parte fundamental del proyecto, es donde el cliente y el grupo de trabajo acuerdan
reuniones para la revisión continua del plan de trabajo.
7.3.1.4 Plan de entregas
El cliente y el grupo de trabajo programan reuniones para definir la realización del
sistema, donde el cliente expone las historias de usuario al grupo.
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7.3.1.5 Diarias “stand up  meeting”
Estas reuniones se realizan al comenzar la jornada laboral.  Todo  el  equipo  de
desarrollo   se   reúne   para   exponer   los  problemas  e  ideas  que  se  estén
presentando,  esto  con  el  fin  que  el  equipo  en  conjunto  construya  una  mejor
solución.
7.3.1.6 Roles XP
Son  las  personas  encargadas  de  cada  una  de  las  actividades  que  se  deben
realizar  en  el  transcurso  del  proyecto.  Cada  uno  de  estos  papeles  son
desempeñados por uno o varios integrantes del grupo, sin descartar la posibilidad
de rotar los roles entre el equipo durante la realización del sistema
Los roles dentro de la metodología son:
 Jefe del proyecto.






Es  la  etapa  donde  se  establecerán  las  partes  y  funcionalidades  de  las
herramientas para el diseño, como en el proyecto utilizaremos UML.
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XP solo se diseñan aquellas historias de usuarios que el cliente ha seleccionado
para la interacción actual por dos motivos: por un lado, se considera que no es
posible tener un diseño completo del sistema y sin errores desde el principio
Los aspectos de esta etapa son:
Simplicidad en el diseño: Se considera que un diseño sencillo se logra más rápido
y se implementa en menos tiempo, por lo cual esto es lo que se busca. La idea es
que se haga el diseño más sencillo que cumpla con los requerimientos de las
historias de usuario.
Metáfora  del  sistema:  Se  trata  de  plasmar  la  arquitectura  de  sistema  en  una
“historia” con la cual se le dé al grupo de desarrollo una misma visión sobre el
proyecto además de brindarles  un  primer  vistazo  muy  completo  a  los  nuevos
integrantes del grupo para hacer su adaptación más rápida. Es muy importante
dentro del desarrollo  de  la  metáfora  darle  nombres adecuados  a  todos  los
elementos  del  sistema  constantemente,  y  que  estos  correspondan  a  un
sistema de nombres consistente.
Tarjetas  de  clase,  responsabilidad,  colaboración  (CRC  cards):  La  principal
funcionalidad    que    tienen    estas,    es    ayudar    a    dejar    el    pensamiento
procedimental para incorporarse al enfoque orientado a objetos.
Cada  tarjeta  representa  una  clase  con  su  nombre  en  la  parte  superior,  en  la
sección inferior izquierda están descritas las responsabilidades y a la derecha las
clases que le sirven de soporte.
Soluciones  puntuales  (SpikeSolution):En  muchas  ocasiones  los  equipos de
desarrollo   se  enfrentan  a   requerimientos  de los clientes  (en  este  caso
historias de usuario) los cuales generan problemas desde el punto de vista del o la
implementación. Se    trata    de    una    pequeña    aplicación completamente
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desconectada  del  proyecto  con  la  cual  se  intenta  explorar  el problema y
propone una solución potencial.
No  solucionar  antes  de  tiempo: Los  desarrolladores  tienden  a  predecir  las
necesidades  futuras  e implementarlas  antes.  Según  mediciones,  esta  es  una
práctica ineficiente, concluyendo que tan solo el 10% de las soluciones para el
futuro  son  utilizadas,  desperdiciando  tiempo  de  desarrollo  y  complicando  el
diseño  innecesariamente.  En  XP  sólo  se  analiza  lo  que  se  desarrollará  en
la iteración  actual,  olvidando  por  completo  cualquier  necesidad  que  se  pueda
presentar  en  el  futuro,  lo  que supone uno de los  preceptos  más radicales  de
Extreme programming.
Refactorización  (Refactoring):  “Como se  trató  al  principio  de  este  apartado,  el
diseño  es  una  tarea  permanente  durante  toda  la  vida  del  proyecto  y  la
refactorización   concreta   este   concepto.   Como   en   cualquier   metodología
tradicional  en  XP  se  inicia  el  proceso  de  desarrollo  con  un  diseño  inicial”
(EcheverryTobón, 2007)20
7.3.3 Codificación.
La codificación es un proceso que se realiza en forma paralela con el diseño y la
cual  está  sujeta  a  varias  observaciones  por  parte  de  XP  consideradas
controversiales por algunos expertos tales como la rotación de los programadores.
En esta etapa se desarrolló  la  herramienta PHP, definiendo los parámetros de
codificación. Se Usara bajo la programación orientada a objetos (POO).
Cliente siempre presente: Es donde el cliente permanece disponible para el grupo
de desarrolladores, como si fuera parte de este.
20ECHEVERRYTOBÓN,  L.  AND  DELGADO  CARMONA,  L.  Tesis.pdf.
http://recursosbiblioteca.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/794/0053E18cp.pdf;jsessionid=
F1E1011589A38A819ABF2085873F475B?sequence=1. [citado 16 feb. 2017] 
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Codificar  primero  la  prueba:  En  esta  parte  al  escribir  primero  las  pruebas  se
encuentra  de  una  manera  más  sencilla  y  fácil  todos  los  casos  que  deben
considerar el código a implementar.
Programación  en  parejas:  El  código  debe  ser  creado  por  parejas  de
programadores los cuales serán más eficientes con un diseño de mejor calidad y
un código más organizado sin muchos errores. También dos son mejor que uno
cuando se encuentran inconvenientes en el tiempo de codificación.
Integración secuencial: Es la parte donde se le dan determinadas clases a algunos
desarrolladores y que son responsables de mantenerlas actualizadas.
Integraciones frecuentes: se realizaran integraciones muy constantemente para no
tener errores como lo son las versiones obsoletas etc.
Estándares  y  propiedad  colectiva  de  código:  En  la  etapa  de  codificación  se
recomienda que sea en parejas, para lograr una propiedad colectiva del código.
Los programadores se puedan rotar de compañero o de partes del proyecto.
7.3.4 Pruebas.
XP    enfatiza    mucho    los    aspectos    relacionados    con    las pruebas,
clasificándolas en diferentes tipos y funcionalidades específicas, indicando quién,
cuándo  y  cómo deben ser  implementadas  y  ejecutadas.  Del  buen uso de  las
pruebas depende el éxito de otras prácticas, tales como la propiedad colectiva del
código y la refactorización.
Pruebas unitarias: Estas pruebas se aplican a todos los métodos no triviales de
todas  las  clases  del  proyecto  con  la  condición  que  no  se liberará  ninguna
clase que no tenga asociada su correspondiente paquete de pruebas. Uno de los
elementos  más   importantes   en   estas   es   que   idealmente deben ser
construidas  antes  que  los  métodos  mismos,  permitiéndole al  programador
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tener máxima claridad sobre lo que va a programar antes de hacerlo, así como
conocer cada uno de los casos de prueba que deberá pasar, lo que optimizará su
trabajo y su código será de mejor calidad.
Pruebas de aceptación: Las  pruebas  de  aceptación  son  pruebas  de caja
negra,  que  representan  un resultado esperado de determinada transacción con
el sistema. Para que una historia de usuario se considere aprobada, deberá pasar
todas las pruebas de aceptación elaboradas para dicha historia.
Cuando se encuentra un error:  Al   momento  de  encontrar   un  error   debe
escribirse  una  prueba  antes  de  intentar  corregirlo.  De  esta  forma tanto  el
cliente  logrará  tener  completamente  claro  cuál  fue  y  dónde se  encontraba  el
mismo  como  el  equipo  de  desarrollo  podrá  enfocar mejor  sus  esfuerzos  para
solucionarlo. Por otro lado se logrará evitar volver a cometerlo.
8 DESARROLLO METODOLOGICO
La aplicación ayuda tanto al usuario como al instructor en el momento del registro
de  las  personas  que  utilizan  las  instalaciones,  también  en  el  momento  de  la
consulta  de una rutina en algunas de las maquinas del  gimnasio (Universidad
Libre Seccional Pereira) y obtener las rutinas deseadas, así facilitando al instructor
el manejo de personal y al usuario para sus consultas.
8.1 TIPO DE INVESTIGACION
El proyecto es de Investigación cuantitativa  que permite examinar los datos de
manera científica, o más específicamente en forma numérica, generalmente con
ayuda de herramientas del campo. 
También Investigación Descriptiva porque se obtiene información de personas con
conocimiento  del  sector  y  personas  haciendo  uso  del  servicio  prestado,
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contribuyendo  con  aportes  necesarios,  basados  en  sus  conocimientos,
experiencias y necesidades.
8.2 INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS
8.2.1 PARTICIPANTES
Cuadro No.  1 Participante del proyecto
Participante Juan Adolfo Vásquez T.







Cuadro No.  2 Participante del proyecto
Participante Jhon Darío Londoño A.








Cuadro No.  3 Participante
Participante Víctor Molina 
Organización Universidad Libre Pereira






Cuadro No.  4 Organización
Organización Universidad Libre Pereira







Cuadro No.  5 Representa Estudiante
ACT-0001 Estudiante
Versión 1.0 ( 25/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción Este  actor  representa  un  estudiante  de  la  Universidad  Libre
Seccional  Pereira,  el  cual  se  encarga  de  hacer  la  consulta  de
rutinas en la aplicación.
Comentarios Ninguno
Fuente: Autores
Cuadro No.  6 Representa Egresado
ACT-0005 Egresados
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción Este  actor  representa  un  egresado  de  la  Universidad  Libre
Seccional  Pereira,  el  cual  se  encarga  de  hacer  la  consulta  de




Cuadro No.  7 Representa Docente
ACT-0002 Docente
Versión 1.0 ( 25/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción Este actor representa un docente de la Universidad Libre Seccional




Cuadro No.  8 Representa Administrativo
ACT-0003 Administrativo
Versión 1.0 ( 25/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción Este  actor  representa  un  administrador  de  la  Universidad  Libre
Seccional  Pereira,  el  cual  se  encarga  de  hacer  la  consulta  de




Cuadro No.  9 Representa Instructor
ACT-0004 Instructor
Versión 1.0 ( 26/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción Este  actor  representa  un  instructor  de  las  instalaciones  del
gimnasio  de  la  Universidad  Libre  Seccional  Pereira,   para  la




8.2.3 OBJETIVOS DEL SISTEMA
Cuadro No.  10 Gestión validar usuario
OBJ-0053 Gestión validar Usuario
Versión 1.0 ( 22/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá permitir al usuario ingresar los datos necesarios
para  el  inicio  de  sesión  en  la  aplicación,  sea  administrador,
docente, administrativo o estudiante. 
Subobjetivos [OBJ-0054] Ingresar: El sistema deberá permitir al usuario







Cuadro No.  11 Gestión registro de usuario
OBJ-0001 Gestión registro de usuario
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Versión 1.0 ( 27/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá gestionar el proceso de registro de los datos del
usuario.
Subobjetivos [OBJ-0002] Guardar información de registro: El sistema
deberá  almacenar los datos del usuario que se solicitan en el
registro.
 [OBJ-0007] Cancelar información de registro: El sistema







Cuadro No.  12 Gestión menú principal
OBJ-0049 Gestión menú principal
Versión 1.0 ( 21/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A. 
 Juan Adolfo Vásquez T. 
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá  permitir  al usuario elegir una de las opciones
para continuar.
Subobjetivos [OBJ-0050] Rutinas: El sistema deberá  permitir al usuario
consultar rutinas para ver la parte del cuerpo humano a ejercitar.
 [OBJ-0051]  Consejos  nutricionales:  El  sistema  deberá
permitir  al  usuario  consultar  los  consejos  nutricionales  del
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sistema. 
 [OBJ-0052] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
usuario salir del módulo actual. 
 [OBJ-0059]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al  usuario







Cuadro No.  13 Gestión consejos nutricionales
OBJ-0056 Gestión consejos nutricionales
Versión 1.0 ( 22/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A. 
 Juan Adolfo Vásquez T. 
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El  sistema deberá  permitir  al  usuario  ver  consejos  nutricionales
como la alimentación, dieta e imágenes. 
Subobjetivos [OBJ-0058] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
usuario salir del módulo actual. 
 [OBJ-0059]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al  usuario








Cuadro No.  14 Gestión partes del cuerpo
OBJ-0057 Gestión partes del cuerpo
Versión 1.0 ( 22/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A. 
 Juan Adolfo Vásquez T. 
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá  permitir al usuario ver las partes del cuerpo y
elegir que rutina desea aplicar, con toda la información necesaria
para su ejecución. 
Subobjetivos [OBJ-0060]  Seleccionar:  El  sistema  deberá  permitir  al
usuario  ver  las  partes  que  se  pueden  ejercitar  del  cuerpo
humano con sus respectivas rutinas y elegir una para obtener
más información. 
 [OBJ-0061] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
usuario salir del módulo actual. 
 [OBJ-0062]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al  usuario








Cuadro No.  15 Gestión consultas
OBJ-0055 Gestión consultas
Versión 1.0 ( 22/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá permitir al administrador consultar alguna rutina,
usuario o consejo nutricional. 
Subobjetivos [OBJ-0063]  Consultas:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador consultar, algunas de las opciones. 
 [OBJ-0064] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
administrador salir del módulo actual. 
 [OBJ-0059]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al  usuario








Cuadro No.  16 Gestión consulta de usuario
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OBJ-0039 Gestión consulta de Usuario
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá  gestionar una pantalla, en la cual se consulta
los  usuarios  que el  administrador  podrá  ver  y  también  pasar  a
Excel para imprimir o guardar.
Subobjetivos [OBJ-0040]  Ver  usuarios:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador ver los usuarios o uno en específico
 [OBJ-0076]  Ver  Excel:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador ver los usuarios en Excel e imprimir o guardar.
 [OBJ-0041] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
administrador salir del módulo actual. 
 [OBJ-0065]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al







Cuadro No.  17 Gestión consulta de Rutinas
OBJ-0005 Gestión consulta de Rutinas
Versión 1.0 ( 27/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá  gestionar una pantalla, en la cual estarán las
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partes  del  cuerpo,  para  luego  consultar  las  rutinas  que  el
administrador podrá ver, editar, crear y eliminar. 
Subobjetivos [OBJ-0006]  Seleccionar:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador ver las partes del cuerpo y las rutinas de cada una
y seleccionarla. 
 [OBJ-0066]  Crear  rutina:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador crear una nueva rutina 
 [OBJ-0067]  Editar  rutina:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador editar alguna rutian 
 [OBJ-0068] Eliminar rutina: El sistema deberá  permitir al
administrador eliminar alguna rutina 
 [OBJ-0069] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
administrador salir del módulo actual. 
 [OBJ-0070]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador devolverse al módulo anterior 
Importancia Vital
Urgencia Inmediatamente




Cuadro No.  18 Gestión consulta de Consejos Nutricionales
OBJ-0003 Gestión consulta de Consejos Nutricionales
Versión 1.0 ( 27/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Descripción El sistema deberá  gestionar una pantalla, en la cual se consulta
consejos nutricionales que el administrador podrá ver, editar, crear
y eliminar. 
Subobjetivos [OBJ-0004]  Seleccionar:  El  sistema  deberá  permitir  al
administrador ver los consejos nutricionales y seleccionarla. 
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 [OBJ-0071] Crear consejo:  El  sistema deberá  permitir  al
administrador crear un consejo nutricional 
 [OBJ-0072] Editar consejo: El sistema deberá  permitir al
administrador editar algún consejo nutricional 
 [OBJ-0073] Eliminar consejo: El sistema deberá permitir al
administrador eliminar algún consejo nutricional 
 [OBJ-0048] Salir del sistema: El sistema deberá permitir al
administrador salir del módulo actual. 
 [OBJ-0074]  Atrás:  El  sistema  deberá  permitir  al







8.2.4 CATALOGO DE REQUISITOS DEL SISTEMA
8.2.4.1 REQUISITOS DE INFORMACION
Cuadro No.  19 Estudiante
IRQ-0001 Estudiantes
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a los
estudiantes  que se registran  en el  gimnasio de la  Universidad
Libre Seccional Pereira. En concreto: 
Datos
específicos
 Cc (Identificación del estudiante) 
 Nombres ( Nombre del alumno) 
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 Apellidos (Apellidos del estudiante) 
 Carreras (Carrera)
 Semestres (Semestre)
 Género (Masculino – Femenino)
 Fecha de ingreso (Fecha)
 Hora de ingreso (Hora)
















Cuadro No.  20 Egresado
IRQ-0003 Egresados
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a los
egresados  que  se  registran  en  el  gimnasio  de  la  Universidad
Libre Seccional Pereira.. En concreto: 
Datos
específicos
 Cc (Cedula del egresado) 
 Nombres (Nombre del egresado) 
 Apellidos (Apellidos del egresado)
 Género: (Masculino – Femenino)
 Fecha de ingreso (Fecha)
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 Hora de ingreso (Hora)

















Cuadro No.  21 Docentes
IRQ-0002 Docentes
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a los
docentes que se registran en el gimnasio de la Universidad Libre
Seccional Pereira.. En concreto: 
Datos
específicos
 Cc (Cedula del docente) 
 Nombres (Nombre del docente) 
 Apellidos (Apellidos del docente) 
 Género: (Masculino – Femenino)
 Fecha de ingreso (Fecha)
 Hora de ingreso (Hora)

















Cuadro No.  22 Administrativo
IRQ-0005 Administrativo
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a los
administrativos que se registran en el gimnasio de la Universidad
Libre Seccional Pereira.. En concreto: 
Datos
específicos
 Cc (Cedula del administrativo) 
 Nombres (Nombre del administrativo) 
 Apellidos (Apellidos del administrativo)
 Género: (Masculino – Femenino) 
 Fecha de ingreso (Fecha)
 Hora de ingreso (Hora)
















Cuadro No.  23 Instructor
IRQ-0007 Instructor
Versión 1.0 ( 06/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a los
instructores  que  ingresan  al  sistema  del  gimnasio  de  la
Universidad Libre Seccional Pereira.. En concreto: 
Datos
específicos
 Cc (Cedula del instructor) 
 Nombres (Nombre del instructor) 
 Apellidos (Apellidos del instructor) 
 Género: (Masculino – Femenino)
 Fecha de ingreso (Fecha)
 Hora de ingreso (Hora)
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Cuadro No.  24  Fecha
IRQ-0004 Fecha
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a la
fecha  de  ingreso  del  estudiante,  egresado,  docente  o
administrativo  dentro  del  gimnasio  Universidad  Libre  Seccional
Pereira. En concreto: 
Datos
específicos
















Cuadro No.  25  Hora
IRQ-0004 Hora
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a la
hora  de  ingreso  del  estudiante,  egresado,  docente  o
administrativo  dentro  del  gimnasio  Universidad  Libre  Seccional
Pereira. En concreto: 
Datos
específicos















Cuadro No.  26  Cedula 
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IRQ-0004 Cedula
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a la
cedula  de  cada  estudiante,  egresado,  docente,  administrativo



















Cuadro No.  27  Tipo de usuario
IRQ-0004 Tipo de usuario
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
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Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente al
tipo  de  usuario  ya  sea  estudiante,  egresado,  docente  o
administrativo  dentro  del  gimnasio  Universidad Libre  Seccional
Pereira. En concreto: 
Datos
específicos















Cuadro No.  28  Nombre y Apellidos
IRQ-0004 Nombre y Apellidos
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a
los Nombre y Apellidos de cada estudiante, egresado, docente o
administrativo dentro del  gimnasio Universidad Libre Seccional
Pereira. En concreto: 
Datos
específicos
















Cuadro No.  29 Carrera
IRQ-0004 Carrera
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a la
carrera  de  cada  estudiante,  egresado,  docente  dentro  de  la
Universidad Libre Seccional Pereira. En concreto: 
Datos
específicos
















Cuadro No.  30 Semestre
IRQ-0006 Semestre
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a el
semestre  que  se  encuentra  actualmente  el  estudiante  en  la
Universidad Libre Seccional Pereira.. En concreto: 
Datos
específicos















Cuadro No.  31 Genero 
IRQ-0008 Genero
Versión 1.0 ( 06/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
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 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente al
género del usuario que se registra. En concreto: 
Datos
específicos
 Masculino ( M) 















Cuadro No.  32 Rutinas
IRQ-0009 Rutinas
Versión 1.0 ( 27/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a las
rutinas que el usuario pueda ver, con información más detallada
de los ejercicios. En concreto: 
Datos  Texto  (Texto  de  la  rutina,  material,  precauciones,
ejecución.) 
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específicos  Imagen (Imagen de la rutina) 















Cuadro No.  33 Consejos nutricionales
IRQ-0010 Consejos nutricionales
Versión 1.0 ( 27/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá almacenar la información correspondiente a los
consejos nutricionales que el usuario pueda ver, con información
más detallada. En concreto: 
Datos
específicos
 Texto (Texto del consejo nutricional) 


















Cuadro No.  34 Validar usuario
FRQ-0006 Validar usuario
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias [OBJ-0053] Gestión validar Usuario









Cuadro No.  35 Registro de usuario
FRQ-0001 Registro de usuario
Versión 1.0 ( 25/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias [OBJ-0001] Gestión registro de usuario
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla inicial que servirá para
el  registro  del  usuario  en  las  instalaciones  del  gimnasio








Cuadro No.  36  Menú principal
FRQ-0014 Menú principal
Versión 1.0 ( 23/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
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Dependencias    [OBJ-0057] Gestión menú principal 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el usuario podrá








Cuadro No.  37 Consejos nutricionales
FRQ-0013 Consejos nutricionales
Versión 1.0 ( 22/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0056] Gestión consejos nutricionales 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el usuario pueda
ver los consejos nutricionales que el instructor aconseja para su







Cuadro No.  38 Partes del cuerpo
FRQ-0012 Partes del cuerpo
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Versión 1.0 ( 21/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0057] Gestión partes del cuerpo 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el usuario pueda
ver las partes del cuerpo con sus rutinas e información detallada







Cuadro No.  39 Consultas
FRQ-0015 Consultas
Versión 1.0 ( 25/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0055] Gestión consultas 
Descripción El  sistema  deberá  permitir  al  administrador  consultar  alguna









Cuadro No.  40 Consulta de consejos nutricionales
FRQ-0004 Consulta de consejos nutricionales
Versión 1.0 ( 26/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0003] Gestión consulta de Consejos Nutricionales 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador








Cuadro No.  41 Consulta de rutinas
FRQ-0002 Consulta de rutinas
Versión 1.0 ( 25/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0005] Gestión consulta de Rutinas 
Descripción El  sistema  deberá  presentar  una  pantalla  que  servirá  al









Cuadro No.  42 Consulta de usuario
FRQ-0007 Consulta de usuario
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias [OBJ-0039] Gestión consulta de usuario
Descripción El  sistema deberá  permitir  al  administrador  la  consulta  de  los







Cuadro No.  43 Crear consejo nutricional
FRQ-0005 Crear consejo nutricional
Versión 1.0 ( 27/09/2016 ) 
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Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0042] Gestión consulta de Consejos Nutricionales 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador
podrá crear los consejos nutricionales. 
Importancia Vital
Urgencia Inmediatamente




Cuadro No.  44 Editar consejo nutricional
FRQ-0008 Editar consejo nutricional
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0042] Gestión consulta de Consejos Nutricionales 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador








Cuadro No.  45 Eliminar consejo nutricional
FRQ-0009 Eliminar consejo nutricional
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias    [OBJ-0042] Gestión consulta de Consejos Nutricionales 
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador







Cuadro No.  46 Crear rutina
FRQ-0003 Crear rutina
Versión 1.0 ( 26/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias [OBJ-0045] Gestión consulta de rutinas
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador
podrá crear las rutinas.
Importancia Vital
Urgencia Inmediatamente





Cuadro No.  47 Editar rutina
FRQ-0010 Editar rutina
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias [OBJ-0045] Gestión consulta de rutinas
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador







Cuadro No.  48 Eliminar rutina
FRQ-0011 Eliminar rutina
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias [OBJ-0045] Gestión consulta de rutinas
Descripción El sistema deberá presentar una pantalla donde el administrador








8.2.4.3 REQUISITOS NO FUNCIONALES
Cuadro No.  49 Tiempo de respuesta
NFR-0001 Tiempo de respuesta
Versión 1.0 ( 26/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá responder al usuario en menos de 5 segundos









Cuadro No.  50 Seguridad de datos
NFR-0002 Seguridad de datos
Versión 1.0 ( 26/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  cumplir  con  la  ley  de  protección  de  datos
personales frente a terceros.
Importancia Vital
Urgencia Inmediatamente




Cuadro No.  51 Disponibilidad del sistema
NFR-0004 Disponibilidad del sistema
Versión 1.0 ( 27/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno









Cuadro No.  52 Usabilidad
NFR-0005 Usabilidad
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá  ser sencillo de usar, para facilitar los textos,







Cuadro No.  53 Interoperabilidad
NFR-0006 Interoperabilidad
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  funcionar  con  otros  sistemas  existentes  o
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Cuadro No.  54 Fiabilidad
NFR-0007 Fiabilidad
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá funcionar adecuadamente durante un período







Cuadro No.  55 Interfaz
NFR-0008 Interfaz
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
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Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá tener una interfaz gráfica flexible para todos los







Cuadro No.  56 Rendimiento
NFR-0009 Rendimiento
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno









Cuadro No.  57 Confiabilidad
NFR-0010 Confiabilidad
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno








Cuadro No.  58 Mantenimiento
NFR-0011 Mantenimiento 
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  facilitar  los  mantenimientos  que  serán








Cuadro No.  59 Portabilidad
NFR-0012 Portabilidad
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno







Cuadro No.  60 Registro del sistema
NFR-0013 Requisitos del sistema 
Versión 1.0 ( 30/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El sistema deberá  tener unos requisitos de hardware para que
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esta  aplicación  funcione  correctamente:  Un  procesador  como
mínimo Pentium 4 de 2.0 GHz o superior, Memoria RAM de 1 GB,







8.2.5 CASOS DE USO
Cuadro No.  61 Validar usuario
UC-0002 Validar usuario
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando  el  usuario verifica su acceso al
sistema, si es válido o no.




1 Si el sistema está abierto, se mostrara los datos a ingresar
que son: usuario y contraseña., el sistema deberá verificar
los datos y validar o no el usuario.

















Cuadro No.  62 Registro de usuario
UC-0003 Registro de usuario
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando  se verifique los datos, el usuario
puede continuar con el registro.




1 El sistema proporcionara un formulario para el usuario
2 El sistema según el usuario deberá digitalizar los datos.  
Estudiante:  Fecha, Hora,  Tipo de Usuario,  Cc, Nombres,
Apellidos,  Genero,  Carrera  y  semestre.  
Docente:  Fecha,  Hora,  Tipo  de  Usuario,  Cc,  Nombre,
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Apellidos,  Genero.  
Administrativo: Fecha, Hora, Tipo de Usuario, Cc, Nombre,
Apellidos, Genero.
3 Si los  campos  del  formulario  están  ya  listos,  el  sistema
verifica si no hay campos vacíos y sin errores
4 Si el paso tres está bien, el sistema guardara los datos
Postcondición presionar siguiente para continuar con la consulta
Excepciones Paso Acción
- - 











Cuadro No.  63 Menú principal
UC-0012 Menú principal
Versión 1.0 ( 23/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente  caso  de  uso  cuando  el  usuario  pueda  elegir  entre
Rutinas o consejo nutricional del sistema 
Precondición verificar que el sistema responda a la petición
Secuencia Paso Acción
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normal 1 El sistema permitirá al usuario ver las opciones que son:
rutinas  o  consejo nutricional 
2 El sistema responderá a la petición del usuario, para elegir
una de las opciones. 
Postcondición continuar según lo seleccionado
Excepciones Paso Acción
- - 











Cuadro No.  64 Consejos nutricionales
UC-0013 Consejos nutricionales
Versión 1.0 ( 23/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el usuario pueda ver los consejos
nutricionales del sistema 




1 El  sistema permitirá  al  usuario  ver  los  consejos
nutricionales con imagen y video.
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Postcondición El usuario pueda ver y aplicar los consejos.
Excepciones Paso Acción
- - 











Cuadro No.  65 Rutinas
UC-0014 Rutinas
Versión 1.0 ( 23/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el usuario pueda ver las rutinas del
sistema 




1 El sistema permitirá al usuario elegir que parte del cuerpo
ejercitar 
2 El sistema según la parte del cuerpo seleccionada por el
usuario, mostrar las rutinas.
3 El sistema permitirá al usuario ver el ejercicio con su rutina,
imagen, video, ejecución, descripción  y precaución 
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Postcondición el usuario pueda ver y aplicar alguna rutina 
Excepciones Paso Acción
- - 











Cuadro No.  66 Consultas
UC-0015 Consultas
Versión 1.0 ( 23/10/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el administrador pueda seleccionar
alguna  consulta  ya  sea  de  usuario,  rutinas  o  consejos
nutricionales 




1 El  sistema permitirá  al  administrador  seleccionar  alguna
consulta, sea de usuario, rutinas o consejos. 















Cuadro No.  67 Consulta de Consejos Nutricionales
UC-0001 Consulta de consejos nutricionales
Versión 1.0 ( 27/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el administrador realice consulta de
los consejos nutricionales. 




1 El  sistema mostrara  al  administrador  los  consejos
nutricionales. 
2 El  sistema permite  al  administrador  seleccionar  los
consejos nutricionales 
3 El  sistema responderá  a  la  petición  del  administrador,
permitiendo crear, editar y eliminar consejos nutricionales 















Cuadro No.  68 Consulta de rutina
UC-0004 Consulta de rutina
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el administrador realice consulta de
las rutinas 




1 El sistema mostrara al administrador las rutinas 
2 El sistema permite al administrador seleccionar las rutinas 
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3 El  sistema responderá  a  la  petición  del  administrador,
permitiendo crear, editar y eliminar rutinas 
Postcondición el administrador podrá crear, editar y eliminar rutinas
Excepciones Paso Acción
- - 











Cuadro No.  69 Consulta de usuario
UC-0011 Consulta de usuario
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el administrador consulte los datos
de los usuarios registrados 




1 El  sistema mostrara  al  administrador  los  usuarios
registrados.
2 El sistema permite al administrador guardar los datos de los
usuarios en Excel si desea.















Cuadro No.  70 Crear consejo nutricional
UC-0005 Crear consejo nutricional
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando  el administrador tenga acceso a
crear nuevos consejos nutricionales 




1 El sistema permitirá al administrador crear nuevos consejos
nutricionales 
2 El sistema genera un formulario, para agregar un consejo
con imágenes, texto.
3 Si los datos fueron satisfactorios,  el  sistema guardara la
información del consejo nutricional 















Cuadro No.  71 Editar consejo nutricional
UC-0006 Editar consejo nutricional
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando  el administrador tenga acceso a
editar los consejos nutricionales 




1 El sistema permitirá al administrador seleccionar el consejo
que desea editar 
2 El  sistema permitirá  al  administrador  editar  consejos
nutricionales 
3 Si los cambios ya están realizados, el sistema guardara la
información modificada 















Cuadro No.  72 Eliminar consejo nutricional
UC-0007 Eliminar consejo nutricional
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el administrador tenga acceso para
eliminar los consejos nutricionales 




1 El sistema permitirá al administrador seleccionar el consejo
que desea eliminar 
2 El  sistema permitirá  al  administrador  eliminar  consejos
nutricionales 
3 Si los cambios ya están realizados, el sistema guardara la
información modificada 
















Cuadro No.  73 Crear rutina
UC-0008 Crear rutina
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando  el administrador tenga acceso a
crear nuevas rutinas 




1 El sistema permitirá al administrador crear nuevas rutinas 
2 El sistema genera un formulario, para agregar una rutina
con imágenes, texto y videos. 
3 Si los datos fueron satisfactorios,  el  sistema guardara la
información de la rutina nueva 















Cuadro No.  74 Editar rutina
UC-0009 Editar rutina
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando  el administrador tenga acceso a
editar las rutinas 




1 El sistema permitirá al administrador seleccionar la rutina
que desea editar 
2 El sistema permitirá al administrador editar las rutinas 
3 Si los cambios ya están realizados , el sistema guardara la
información modificada 















Cuadro No.  75 Eliminar rutina
UC-0010 Eliminar rutina
Versión 1.0 ( 29/09/2016 ) 
Autores  Jhon Darío Londoño A.
 Juan Adolfo Vásquez T.
Fuentes  Víctor Molina 
Dependencias Ninguno
Descripción El  sistema  deberá  comportarse  tal  como  se  describe  en  el
siguiente caso de uso cuando el administrador tenga acceso para
eliminar las rutinas 




1 El sistema permitirá al administrador seleccionar la rutina
que desea eliminar 
2 El sistema permitirá al administrador eliminar las rutinas 
3 Si los cambios ya están realizados, el sistema guardara la
información modificada 

















8.3 DIAGRAMAS DE SECUENCIA
Figura 1 Diagrama de secuencia de Validar usuario
Fuente: Autores
100
Figura 2 Diagrama de secuencia de Registro de usuario
Fuente: Autores 
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Figura 3 Diagrama de secuencia de menú principal
Fuente: Autores
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Figura 4 Diagrama de secuencia de Consejo nutricional
Fuente: Autores
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Figura 5 Diagrama de secuencia de Partes del cuerpo
Fuente: Autores
104
Figura 6 Diagrama de secuencia de Consultas
Fuente: Autores
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Figura 7 Diagrama de secuencia de Consulta de usuarios
Fuente: Autores
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Figura 8 Diagrama de secuencia de Consulta de rutinas
Fuente: Autores
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Figura 9 Diagrama de secuencia de Consulta de consejos nutricionales
Fuente: Autores
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Figura 10 Diagrama de secuencia de Crear rutina
Fuente: Autores
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Figura 11 Diagrama de secuencia de Editar rutina
Fuente: Autores
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Figura 12 Diagrama de secuencia de Eliminar rutina
Fuente: Autores
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Figura 13 Diagrama de secuencia de Crear consejo nutricional
Fuente: Autores
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Figura 14 Diagrama de secuencia de Editar consejo nutricional
Fuente: Autores
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8.4.1 DIAGRAMA DE CLASES
Figura 16 Diagrama de clases
Fuente: Autores
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8.4.2 DIAGRAMA DE COMPONENTES




Figura 18 Arquitectura cliente/servidor
Fuente: Autores
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9 MANUAL DE USUARIO
9.1 INTRODUCCIÓN
El aplicativo web para el gimnasio de la Universidad Libre ayuda a la consulta de
rutinas en el gimnasio, también para el registro y consejos nutricionales.  Esto hará
que el instructor tenga un apoyo en el gimnasio y ser más eficiente y cómodo para
los usuarios que ingresan a las instalaciones.
La aplicación de rutinas para el gimnasio de la Universidad Libre se realizó en
PHP (código abierto) para la web. El aplicativo ayuda a las necesidades de los
usuarios que ingresan a las instalaciones del gimnasio en consultas para rutinas,
el registro de ingreso y consejos nutricionales. El instructor tendrá apoyo para el
manejo de usuarios y rutinas en el gimnasio.
9.2 INTERFAZ GRAFICA DE VALIDAR USUARIO
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Figura 19 Interfaz gráfica de inicio de validar usuarios
Fuente: Autores
En esta interfaz se muestra el login, donde ingresan los usuarios de la Universidad
Libre  Pereira  o  el  administrador  del  sistema,  por  medio  de  un  usuario  y
contraseña. Si no está registrado debe hacerlo para poder ingresar.
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9.3 INTERFAZ GRAFICA DE REGISTRO DE USUARIO
Figura 20 Interfaz gráfica de registro de los usuarios
Fuente: Autores
En esta interfaz  el  usuario  puede registrarse  para  el  ingreso a las rutinas  del
gimnasio. Todos los campos son obligatorios para tener un control del personal e
ingreso, también salir del sistema.
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9.4 INTERFAZ GRAFICA DE MENÚ PRINCIPAL
Figura 21 Interfaz grafica de Menu principal
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  usuario  puede  elegir  Rutinas  o  Consejo  nutricional  para
continuar con la consulta, también para salir del sistema.
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9.5 INTERFAZ GRAFICA DE CONSEJO NUTRICIONAL
Figura 22 Interfaz gráfica de consejo nutricional
Fuente: Autores
En esta interfaz el usuario puede ver los consejos nutricionales que el instructor
aconseja para su beneficio, también atrás para volver al menú principal o salir del
sistema.
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9.6 INTERFA GRAFICA DE PARTES DEL CUERPO
Figura 23 Interfaz gráfica de Partes del cuerpo
Fuente: Autores
En esta interfaz el usuario tiene la opción de elegir la parte del cuerpo a ejercitar,
para luego poder ver más detalladamente las rutinas adecuadas. También atrás
para volver al menú principal o salir del sistema
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9.7 INTERFAZ GRAFICA DE RUTINAS
Interfaz gráfica de rutinas
Fuente: Autores
En esta interfaz el  usuario puede ver más detalladamente las rutinas según la
parte  del  cuerpo seleccionada,  con imagen,  texto  y  video.  También atrás para
volver a las partes del cuerpo o salir del sistema.
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9.8 INTERFAZ GRAFICA DE CONSULTAS
Figura 24 Interfaz gráfica de consultas
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  administrador  (Instructor)  puede  consultar  los  usuarios
registrados en las instalaciones del gimnasio, ver las rutinas y ver los consejos
nutricionales con permisos para crear, editar y eliminar. Atrás para volver a las
consultas o salir del sistema.
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9.9 INTERFAZ GRAFICA DE CONSULTA DE USUARIOS
Figura 25 Interfaz gráfica de consulta de usuarios
Fuente: Autores
En esta interfaz el administrador (Instructor) puede ver los usuarios que se han
registrado en las instalaciones del gimnasio, también se puede ver en Excel para
guardar o imprimir. Atrás para volver a las consultas o salir del sistema.
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9.10 INTERFAZ GRAFICA DE CONSULTA DE PARTES DEL CUERPO
Figura 26 Interfaz gráfica de consulta de partes del cuerpo 
Fuente: Autores
En esta interfaz el administrador (Instructor) puede seleccionar la parte del cuerpo
para editar, eliminar o crear. Atrás para volver a las consultas o salir del sistema.
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9.11 INTERFAZ GRAFICA DE CONSULTA DE RUTINAS
Figura 27 Interfaz gráfica de consulta de rutinas
Fuente: Autores
En esta interfaz el  administrador  (Instructor)  podrá crear, editar  y  eliminar  una
rutina del sistema, seleccionando la opción, para proceder al siguiente paso. Atrás
para volver a consultar las partes del cuerpo o salir del sistema. 
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9.12 INTERFAZ GRAFICA DE CONSULTA DE CONSEJOS N.
Figura 28 Interfaz gráfica de consulta de consejos nutricionales
Fuente: Autores
En esta interfaz el instructor podrá crear, editar y eliminar consejos nutricionales,
seleccionando la opción,  para proceder al  siguiente paso.   Atrás para volver a
consultar las partes del cuerpo o salir del sistema. 
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9.13 INTERFAZ GRAFICA DE CREAR RUTINA
Figura 29 Interfaz gráfica de crear rutina
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  instructor  podrá  crear  una  rutina,  llenando  los  espacios
correspondientes y guardando los cambios. También ver rutinas para volver a las
rutinas.
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9.14 INTERFAZ GRAFICA DE EDITAR RUTINA
Figura 30 Interfaz gráfica de editar rutina
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  instructor  podrá  editar  una  rutina,  llenando  los  espacios
correspondientes y guardando los cambios. Cancelar para volver a las rutinas.
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9.15 INTERFAZ GRAFICA DE ELIMINAR RUTINA
Figura 31 Interfaz gráfica de eliminar rutina
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  instructor  puede  seleccionar  una  rutina  y  eliminarla
sencillamente.
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9.16 INTERFAZ GRAFICA DE CREAR CONSEJO NUTRICIONAL
Figura 32 Interfaz gráfica de crear consejo nutricional
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  instructor  podrá  crear  un  consejo  nutricional,  llenando  los
espacios correspondientes y guardando los cambios. 
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9.17 INTERFAZ GRAFICA DE EDITAR CONSEJO NUTRICIONAL
Figura 33 Interfaz gráfica de editar consejo nutricional
Fuente: Autores
En  esta  interfaz  el  instructor  podrá  editar  un  consejo  nutricional,  llenando  los
espacios correspondientes y guardando los cambios. Cancelar para volver a los
consejos nutricionales.
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9.18 INTERFAZ GRAFICA DE ELIMINAR CONSEJO NUTRICIONAL
Figura 34 Interfaz gráfica de eliminar consejo nutricional
Fuente: Autores





En este manual se describe paso a paso la instalación del aplicativo web por la
persona  encargada  de  la  administración  en  las  instalaciones  del  gimnasio
Universidad  Libre  Pereira,  con  ciertas  bases  de  sistemas  para  realizarlo
correctamente. En el manual hace especificación del hardware y software para el
funcionamiento correcto del aplicativo.
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10.2 REQUERIMIENTOS TECNICOS
10.2.1 Requerimientos de hardware
 Procesador: Core 
 Memoria RAM: 1 (GB)
 Disco duro: 500Gb
10.2.2 Requerimientos de software
 Privilegios de administrador
 Sistema Operativo: Windows XP o superior
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10.3 HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLLO
10.3.1 PHP
Es un lenguaje de programación para trabajar páginas web, muy popular en los
programadores por su gran conexión con varios tipos de Bases de datos como:
MySql,  Oracle,  SQL,  Server,  etc.  También  tiene  la  ventaja  de  mezclarse  con
HTML. PHP puede ser ejecutado en la mayoría de sistemas operacionales.
Las ejecuciones son realizadas en el  Servidor y el  cliente es el  encargado de
recibir los resultados de la ejecución. Si el cliente realiza una petición, se ejecuta
el intérprete de PHP y se genera el contenido de manera dinámica.
10.3.2 MYSQL
Es un sistema de gestión de bases de datos relacional desarrollado bajo licencia
dual  GPL/Licencia comercial por  Oracle Corporation y está considerada como la
base datos open source más popular del mundo. 
Tiene grandes ventajas para la adaptación con lenguaje de programación como
PHP, Java Script e interacción con distintos sistemas.
10.3.3 APACHE
Apache es muy popular y eficiente alternativa, que ofrece servicios web. Este web
server es uno de los logros más grandes del software libre. Una de las ventajas
más grandes de Apache, es que se integra a la perfección con otras aplicaciones,
creando  el  famoso  paquete  XAMP  con  Perl,  Python,  MySQL y  PHP, junto  a
cualquier sistema operativo, que por lo general es Linux, Windows o Mac OS.
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10.4 INSTALACION DE XAMPP
XAMPP para  Windows ofrece una fácil  instalación de los  frameworks  Apache-
MySQL, PHP, PERL, PEAR. XAMPP te ahorra tiempo y esfuerzo, y proporciona
soporte de frameworks como Drupal, Joomla, Moodle, o Wikimedia en cualquier
computadora con Windows.
Para instalar XAMPP se necesita unos cuantos pasos que veras a continuación:
Figura 35 Descargar XAMPP 
Fuente: Autores
Al  ingresar  al  navegador  web  ir  a  la  página  oficial  de  Xampp  la  cual  es
Apachefriends.org/es/index.html, donde se encuentra los sistemas operativos para
descargar Xampp, en este caso es Windows.
139
Figura 36 Ejecutar XAMPP
Fuente: Autores
Al descargar el Archivo Xampp se ejecuta dándole doble clic, para continuar con la
instalación.
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Figura 37 Instalar XAMPP
Fuente: Autores
Luego de ejecutar, nos muestra una pantalla donde le damos clic en Next para
seguir con la instalación.
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Figura 38 Instalar XAMPP
Fuente: Autores
En la Figura 38 nos muestra una pantalla con los componentes a instalar, donde le
damos clic en Next para seguir con la instalación.
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Figura 39 Instalar XAMPP
Fuente: Autores
En la Figura 39 nos muestra una pantalla con la dirección a instalar el Xampp, se




Figura 40 Instalar XAMPP
Fuente: Autores
Luego nos muestra una pantalla con el siguiente paso de instalación, donde le
damos clic en Next para seguir con los pasos.
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Figura 41 Instalar XAMPP
Fuente: Autores
En este paso ya se descargan los archivos de Xampp, los cuales tardan unos
minutos para cargar y terminar con la instalación.
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Figura 42 Finalizar Instalación XAMPP
Fuente: Autores
Este es el último paso en el cual le damos Finish para terminar la instalación de
XAMPP.
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Figura 43 Abrir XAMPP
Fuente: Autores
En la  Figura 43 nos muestra ya  Xampp instalado correctamente y abierto.  Se
activa  Apache  y  MySQL,  que  son  las  herramientas  con  las  que  trabaja  la
Aplicación. 
147
10.5 RUTA ARCHIVOS DEL APLICATIVO
En este punto se encuentran los archivos que compone la Aplicación del gimnasio
Universidad Libre Pereira.
Figura 44 Archivo htdocs 
Fuente: Autores
En  la  carpeta  htdocs  se  guardan  los  archivos  que  luego  se  ejecutan  en  el
navegador para ver la aplicación.
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Figura 45 Archivo Aplicativo web
Fuente: Autores
En la carpeta htdocs encontramos el Aplicativo llamado gym, donde se encuentran
las demás carpetas con el código en php.
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Figura 46 Archivo Gym
Fuente: Autores




 class donde se loguea el usuario para saber si es admin o user.
 css que es el diseño.
 image donde están las imágenes del escudo y fondos.
 user_images donde están las imágenes de las rutinas.
 Index.php se encuentra la página principal, que es el login.
 session_init.php es la conexión para verificar el login.
Figura 47 Archivo Admin
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Fuente: Autores
La carpeta Admin son todas las acciones del administrador en el programa. Las
carpetas están catalogadas por las partes del cuerpo humano donde se encuentra
el código para poder consultar las rutinas, los consejos nutricionales y los usuarios
registrados.
Figura 48 Archivo Admin/abdomen
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Fuente: Autores
La sub carpeta abdomen hace parte de la carpeta admin, la que sabemos es la
parte del administrador. En estas carpetas con el nombre de las partes del cuerpo
humano son las acciones que puede hacer el administrador que son editar, crear y
eliminar rutinas.
Figura 49 Archivo User
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Fuente: Autores
La carpeta User son todas las acciones del usuario en el programa. Las carpetas
están catalogadas por las partes del cuerpo humano donde se encuentra el código
para ver las rutinas y consejos nutricionales.
Formulario_registro  donde está el  formulario  del  usuario  para registrarse en el
gimnasio.
Figura 50 Archivo User/abdomen
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Fuente: Autores
La sub carpeta abdomen hace parte de la carpeta user, la que sabemos es la
parte  del  usuario.  En  estas  carpetas  con  el  nombre  de  las  partes  del  cuerpo
humano es la acción que puede hacer el usuario que es ver las rutinas.
Figura 51 Archivo User_images
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Fuente: Autores
La  carpeta  user_images  es  donde  se  guardan  las  imágenes  de  las  rutinas  o
consejos que el administrador crea, edita y elimina. También el usuario puede ver
estas rutinas.
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10.6 BASE DE DATOS
En este punto se encuentra toda la información del  aplicativo en una base de
datos. La base de datos, nos permite guardar grandes cantidades de información
de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar.
Cada base de datos se compone de una o más tablas que guarda un conjunto de
datos. Cada tabla tiene una o más columnas y filas.
10.6.1 Características
Algunas  de  las  principales  características  de  los  sistemas  de  base  de  datos
podemos mencionar:
 Independencia lógica y física de los datos.
 Acceso concurrente por parte de múltiples usuarios.
 Integridad de los datos.
 Consultas complejas optimizadas.
 Acceso a través de lenguajes de programación estándar.
10.6.2  Base de datos MySQL
MySQL es un tipo de base de datos con licencia GPL basada en un servidor. Toda
la  información  que  contiene  el  aplicativo  web  del  gimnasio,  se  encuentra  en
MySQL. Una de sus características es su rapidez y eficiencia para las peticiones
del usuario, también una de las más populares junto a Oracle y Microsoft SQL
Server, por su entorno de desarrollo web.
10.7 INTERFAZ BASE DE DATOS 
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A continuación, se encuentra el ingreso a la base de datos.
Figura 52 Base de datos gym
Fuente: Autores
En este punto encontramos la base de datos por medio del servidor local, el cual
podemos observar con localhost/phpmyadmin. En la base de datos gym están las
tablas con toda la información que se usa en la aplicación, donde se encuentran
las partes del cuerpo, usuarios que es el registro y users – profiles que es la parte
del login.
Figura 53 Estructura abdomen
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Fuente: Autores
En esta parte encontramos la tabla de abdomen con sus datos específicos como
lo  es:  id  para  la  parte  del  cuerpo  que  se  selecciona,  descripción,  ejecución,
precaución, url e imagen que es lo q ve el usuario y administrador. Así para todas
tablas que forman parte del cuerpo humano.
Figura 54 Estructura usuarios
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Fuente: Autores
La tabla usuarios es donde el docente, administrativo, egresado y estudiante hace
el  registro  en  la  aplicación,  con  todos  estos  puntos  que  son:  fecha_ingreso,
hora_ingreso, tipo_usuario, nombre, apellidos, cedula, género, carrera y semestre.
Figura 55 Estructura profiles y users
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Fuente: Autores
En la tabla profiles es la que se relaciona con users, para ver qué perfil tiene el
usuario en el login, idProfile es la que relaciona esta tabla con la users para el
ingreso del usuario y nameProfile para el nombre del perfil que se va a crear. 
Figura 56 Estructura users
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Fuente: Autores
La tabla users es la función la cual valida o no el ingreso al sistema, para ver qué
tipo de usuario es, idUsers es la identificación de cada usuario, loginUsers es el
nombre para ingresar junto con passUsers que es la contraseña. Idprofiles es la
que se relaciona con users para ver los privilegios que tiene cada usuario. 




10.7.1 Exportar e importar base de datos
La exportación e importación de una base de datos mediante el uso del gestor es
muy fácil de realizar, a continuación, se muestran los pasos para la Exportación:
Figura 58 Exportar base de datos
Fuente: Autores
1. Seleccionar la base de datos a exportar
2. Seleccionar Exportar para ir a los demás pasos
3. Seleccionar SQL que es el formato del documento
4. Seleccionar  Continuar  para  ya  descargar  el  documento  con  la  base  de
datos
Después  de  los  pasos  para  la  exportación  tendremos  un  documento  en  el
ordenador como este: 
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Figura 59 Base de datos exportada
Este documento se puede abrir con WordPad, bloc de notas, Microsoft Word, etc.
Al abrir el documento obtendremos la información detallada de toda la base de
datos con sus tablas, como se muestra a continuación:





-- Tiempo de generación: 12-03-2017 a las 01:05:24
-- Versión del servidor: 10.1.21-MariaDB
-- Versión de PHP: 5.6.30
SET SQL_MODE = "NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO";








/*!40101 SET NAMES utf8mb4 */;
--




-- Estructura de tabla para la tabla `abdomen`
--
CREATE TABLE `abdomen` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `abdomen`
--
INSERT  INTO  `abdomen`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
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(1, '3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Acostado (a) sobre una banca declinada
y con los brazos entrecruzados sobre el pecho. Ã¢â‚¬Â¢ Eleve todo el tronco por
medio de la contraccion de sus abdominales, hasta aproximadamente 45 grados,
manteniendo  la  espalda  derecha.  Ã¢â‚¬Â¢  Descienda  el  tronco  de  forma
controlada.',  'Los  ejercicios  abdominales  deben realizarse  junto  con una  rutina
aerÃƒÂ³bica cuando el objetivo es disminuir la grasa del abdomen y/o facilitar la




-- Estructura de tabla para la tabla `antebrazo`
--
CREATE TABLE `antebrazo` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `antebrazo`
--
INSERT  INTO  `antebrazo`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
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(1, '3 series de 20 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Sentado, con los antebrazos apoyados
sobre sus muslos. Sostenga una barra con las palmas de sus manos hacia arriba
(supinaciÃƒÂ³n).  Ã¢â‚¬Â¢  Descienda  la  barra  lo  mÃƒÂ¡ximo  posible  con
movimiento ÃƒÂºnicamente de sus muÃƒÂ±ecas, sin despegar los antebrazos de
sus  muslos.  Ã¢â‚¬Â¢ Eleve  la  barra  a  la  posiciÃƒÂ³n  inicial.  Es  un  excelente




-- Estructura de tabla para la tabla `biceps`
--
CREATE TABLE `biceps` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `biceps`
--
INSERT  INTO  `biceps`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
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(1, '3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Sentado (a), sostenga una mancuerna
en  cada  mano.  Ã¢â‚¬Â¢  Flexione  ambos  brazos  al  mismo  tiempo  con
desplazamiento exclusivo de los antebrazos. Ã¢â‚¬Â¢ Extienda los brazos a su
posiciÃƒÂ³n  inicial.  Recuerde  mantener  la  espalda  derecha  durante  todo  el




-- Estructura de tabla para la tabla `consejo`
--
CREATE TABLE `consejo` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `titulo` varchar(500) NOT NULL,
  `consejo` varchar(500) NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `consejo`
--
INSERT INTO `consejo` (`id`, `titulo`, `consejo`, `imagen`) VALUES
(2, 'Ã‚Â¿QuÃƒÂ© puedo hacer para relucir mis mÃƒÂºsculos abdominales?', 'Lo
cierto  es  que  para  que  podamos  definir  la  zona  abdominal  el  nivel  de  grasa
corporal debe de estar entre el 18% o menor si eres mujer y si eres hombre debe
de estar entre el 10% o menor. Ã‚Â¿CÃƒÂ³mo puedes lograr esto? Bueno, pues
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con un buen entrenamiento de cardo y fuerza, haciendo ejercicios especÃƒÂ¬ficos
de la zona abdominal y teniendo una alimentaciÃƒÂ³n saludable.', '80205.jpg');
-- --------------------------------------------------------
--
-- Estructura de tabla para la tabla `espalda`
--
CREATE TABLE `espalda` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `espalda`
--
INSERT  INTO  `espalda`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
(1, '3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Sentado (a) en el equipo de poleas,
sostenga la barra con los brazos extendidos. Ã¢â‚¬Â¢ Jale la barra hasta que la
misma toque o se acerque a la parte posterior del cuello, manteniendo la espalda
derecha. Ã¢â‚¬Â¢ Regrese a la posiciÃƒÂ³n inicial con desplazamiento controlado,
hasta la completa extensiÃƒÂ³n de ambos brazos.', 'Antes de iniciar los ejercicios
con  peso,  es  importante  que  realice  un  calentamiento  adecuado  utilizando
168




-- Estructura de tabla para la tabla `gluteos`
--
CREATE TABLE `gluteos` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `gluteos`
--
INSERT  INTO  `gluteos`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
(1, '3 series de 10 repeticiones con cada pierna.', 'Ã¢â‚¬Â¢ De pie, coloquese una
barra con pesas sobre sus hombros. Ã¢â‚¬Â¢ Mueva hacia adelante su pierna
derecha, como dando una zancada (asi como se observa en la imagen). Ã¢â‚¬Â¢
Flexione  ambas  piernas  manteniendo  la  espalda  derecha.  Ã¢â‚¬Â¢  Extienda
ambas  piernas  para  regresar  a  la  posicion  inicial.  Al  finalizar  las  repeticiones
necesarias, realice nuevamente el ejercicio pero adelantando su pierna izquierda.',
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-- Estructura de tabla para la tabla `hombros`
--
CREATE TABLE `hombros` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `hombros`
--
INSERT  INTO  `hombros`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
(1, '3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Sentado en un banco, sosteniendo una
mancuerna en cada mano asi como se observa a su izquierda. Ã¢â‚¬Â¢ Eleve
cada una de las mancuernas hasta que cada una de ellas se topen por arriba de
su  cabeza.  Ã¢â‚¬Â¢  Descienda  las  mancuernas  hasta  la  posiciÃƒÂ³n  inicial.',
'Antes de iniciar los ejercicios con peso, es importante que realice una serie de
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-- Estructura de tabla para la tabla `pecho`
--
CREATE TABLE `pecho` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `pecho`
--
INSERT  INTO  `pecho`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
(1, '3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Acostado en una banca plana, sostenga
una barra con pesas con los brazos extendidos. Ã¢â‚¬Â¢ Inicie el descenso de la
carga  por  medio  de  la  flexiÃƒÂ³n  de  ambos  miembros  superiores.  Ã¢â‚¬Â¢
Cuando la barra haya tocado su pecho, pero sin dejarla apoyado en el mismo,
inicie el  ascenso de la barra hasta su posiciÃƒÂ³n inicial.',  'Antes de iniciar los
ejercicios  con  peso,  es  importante  que  realice  un  calentamiento  adecuado
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utilizando Ejercicios de pectorales para calentamiento y de esa forma evitar alguna




-- Estructura de tabla para la tabla `piernas`
--
CREATE TABLE `piernas` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `piernas`
--
INSERT  INTO  `piernas`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
(1, 'Rutina:3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ De pie, sostenga una barra con
pesas  sobre  sus  hombros.  Ã¢â‚¬Â¢  Descienda  el  cuerpo  por  medio  de  la
flexiÃƒÂ³n de ambas rodillas, manteniendo la espalda derecha. Ã¢â‚¬Â¢ Ascienda
a la posiciÃƒÂ³n inicial.', 'realizar una rutina de calentamiento, para evitar lesiones




-- Estructura de tabla para la tabla `triceps`
--
CREATE TABLE `triceps` (
  `id` int(11) NOT NULL,
  `descripcion` text NOT NULL,
  `ejecucion` text NOT NULL,
  `precaucion` text NOT NULL,
  `url` text NOT NULL,
  `imagen` varchar(500) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `triceps`
--
INSERT  INTO  `triceps`  (`id`,  `descripcion`,  `ejecucion`,  `precaucion`,  `url`,
`imagen`) VALUES
(1, '3 series de 10 repeticiones.', 'Ã¢â‚¬Â¢ Sentado (a), sostenga el extremo de
una mancuerna entre sus manos y colÃƒÂ³quela por atrÃƒÂ¡s de su cabeza. Ã
¢â‚¬Â¢ Eleve la mancuerna hasta la extensiÃƒÂ³n total de ambos brazos pero con
movimiento exclusivo de los antebrazos. Ã¢â‚¬Â¢ Descienda la mancuerna hasta





-- Estructura de tabla para la tabla `usuarios`
--
CREATE TABLE `usuarios` (
  `Usu_id` int(11) NOT NULL,
  `nombre` varchar(40) NOT NULL,
  `tipo_usuario` varchar(40) NOT NULL,
  `apellidos` varchar(40) NOT NULL,
  `cedula` int(30) NOT NULL,
  `genero` varchar(40) NOT NULL,
  `carrera` varchar(40) NOT NULL,
  `semestre` int(11) NOT NULL,
  `Usu_login` varchar(40) NOT NULL,
  `Usu_clave` varchar(40) NOT NULL,
  `Nivel_Usuario` int(11) NOT NULL,
  `fecha` datetime NOT NULL DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;
--
-- Volcado de datos para la tabla `usuarios`
--
INSERT INTO `usuarios` (`Usu_id`, `nombre`, `tipo_usuario`, `apellidos`, `cedula`,
`genero`, `carrera`, `semestre`, `Usu_login`, `Usu_clave`, `Nivel_Usuario`, `fecha`)
VALUES
(1,  'admin',  'admin',  'admin',  0,  'M',  'ninguno',  0,  'admin',  '321',  1,  '2018-01-11
00:00:00'),
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(71, 'juan', 'Egresado', 'vasquez', 12345353, 'M', 'Ing. Civil', 0, 'juua', '654321', 2,
'2017-03-10 18:21:41'),
(72, 'andrea', 'Estudiante', 'serna', 99384883, 'F', 'Ing. Financiera', 8, 'andre', '1234',
2, '2017-03-10 18:22:07'),
(73, 'raul', 'Docente', 'gaviria', 211321321, 'M', 'Ing. Sistemas', 0, 'raul', '54321', 2,
'2017-03-10 18:37:25'),
(74, 'cesar',  'Administrativo',  'augusto',  12353432, 'M',  'Administrativo',  0, 'cesar',
'cesar', 2, '2017-03-10 18:37:55'),
(75, 'camilo',  'Egresado', 'perez',  423545343, 'M', 'Ing. Civil',  0, 'camii', '4321', 2,
'2017-03-10 18:38:29');
--
-- Índices para tablas volcadas
--
--
-- Indices de la tabla `abdomen`
--
ALTER TABLE `abdomen`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `antebrazo`
--
ALTER TABLE `antebrazo`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--




  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `consejo`
--
ALTER TABLE `consejo`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `espalda`
--
ALTER TABLE `espalda`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `gluteos`
--
ALTER TABLE `gluteos`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `hombros`
--
ALTER TABLE `hombros`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--




  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `piernas`
--
ALTER TABLE `piernas`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `triceps`
--
ALTER TABLE `triceps`
  ADD PRIMARY KEY (`id`);
--
-- Indices de la tabla `usuarios`
--
ALTER TABLE `usuarios`
  ADD PRIMARY KEY (`Usu_id`);
--
-- AUTO_INCREMENT de las tablas volcadas
--
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `abdomen`
--
ALTER TABLE `abdomen`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
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--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `antebrazo`
--
ALTER TABLE `antebrazo`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `biceps`
--
ALTER TABLE `biceps`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `consejo`
--
ALTER TABLE `consejo`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=3;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `espalda`
--
ALTER TABLE `espalda`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `gluteos`
--
ALTER TABLE `gluteos`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `hombros`
--
ALTER TABLE `hombros`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
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--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `pecho`
--
ALTER TABLE `pecho`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `piernas`
--
ALTER TABLE `piernas`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `triceps`
--
ALTER TABLE `triceps`
  MODIFY `id` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=2;
--
-- AUTO_INCREMENT de la tabla `usuarios`
--
ALTER TABLE `usuarios`
  MODIFY  `Usu_id`  int(11)  NOT  NULL  AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT=77;




/*!40101  SET  COLLATION_CONNECTION=@OLD_COLLATION_CONNECTION
*/;
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A continuación, se muestran los pasos para Importación de la base de datos:
Figura 60 Importar base de datos
Fuente: Autores
1. Seleccionar Importar 
2. Seleccionar Examinar para buscar la base de datos
3. Seleccionar SQL que es el formato de la base de datos
4. Seleccionar Continuar para hacer la importación al phpMyAdmin
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11 CASOS DE PRUEBAS
Se pretenden hacer diferentes tipos de pruebas para ver que el aplicativo web del
gimnasio funcione correctamente, las pruebas de funcionalidad se realizaran, en
diferentes  puntos  del  software  que  como:  Inicio  de  sesión  (login),  registro  del
usuario (formulario), editar rutina y ver rutina. Las pruebas que se hacen en estos
puntos específicos son para ver si todo funciona bien y que las validaciones sean
correctas.
11.1 Introducción
Las pruebas de funcionalidad se basan sobre técnicas de la caja negra; es decir
verifica  la  aplicación  y  los  procesos internos interactuando con la  aplicación  a
través de las interfaces gráficas de usuario  (GUI)  y  analizando la salida o los
resultados. 
11.2 Flujo de eventos
Basado en el flujo de eventos descritos en los escenarios de este caso de uso se
deduce la siguiente matriz de decisión:
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CP1. escenario  1  –
Inicio de Sesión
(C) (U) Inicio  exitoso.  Permite  el
ingreso al aplicativo.
CP2. escenario  1  –
Inicio  de  Sesión
(incorrecto)
(I) (U) Mensaje  de  advertencia:
Usuario  o  Contraseña
Erróneos




(U) El  registro  se  realizó
correctamente




 (N) (U) Mensaje de advertencia:
Debe elegir fecha





CP6. escenario 3 – 
Editar rutina
(incorrecto)
(N) (A) Mensaje  de  advertencia:
Este  es  un  campo
necesario
CP7 escenario  4  –
Ver rutina
(C) (U) Las  rutinas  se  ven  con
éxito
CP8 escenario  5  –
Eliminar rutina
(C) (A) Mensaje  de  advertencia:
seguro quiere eliminar? 
CP9 escenario  6  –
Agregar rutina
(C) (A) Insertado con éxito.
CP10 escenario  6  –
Agregar  rutina
(N) (A) Mensaje de advertencia:






Administrador (A) - Usuario (U)
Valor:
Correcto (C) – Incorrecto (I) – Ninguno (N)
11.3 Escenarios 
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Figura 61 Caso de prueba 1 Inicio de sesión
Fuente: Autores
En el escenario 1 los datos son correctos para el login con un usuario como lo
muestra la figura, con los campos llenos.
Figura 62 Caso de prueba 2 Inicio de sesión 
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Fuente: Autores
En el escenario 1 los datos son incorrectos para el login con un usuario como lo
muestra la figura con el mensaje de advertencia.
Figura 63 Caso de prueba 3 Registro de usuario
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Fuente: Autores
En el escenario 2 los datos son correctos para el registro con un usuario como lo
muestra la figura, con los campos llenos.
Figura 64 Caso de prueba 4 Registro de usuario
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Fuente: Autores
En el escenario 2 los datos son incorrectos para el registro con un usuario como lo
muestra la figura, debe llenar todos los campos.
Figura 65 Caso de prueba 5 Editar rutina
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Fuente: Autores
En el escenario 3 los datos son correctos cuando el administrador va a editar una
rutina como lo muestra la figura, con los campos llenos.
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Figura 66 Caso de prueba 6 Editar rutina
Fuente: Autores
En el escenario 3 los datos son incorrectos cuando el administrador va a editar
una rutina como lo muestra la figura, debe llenar todos los campos.
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Figura 67 Caso de prueba 7 Ver rutina
Fuente: Autores
En el escenario 4 es la parte donde el usuario observa las rutinas rutina como lo
muestra la figura.
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Figura 68 Caso de prueba 8 Eliminar rutina
Fuente: Autores
En el escenario 5 el administrador elimina una rutina como lo muestra la figura,
con su respectivo mensaje.
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Figura 69 Caso de prueba 9 Agregar rutina
Fuente: Autores 
En el escenario 6 el administrador agrega una rutina como lo muestra la figura, 
Con los campos llenos.
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Figura 70 Caso de prueba 10 Agregar rutina
Fuente: Autores
En el escenario 6 los datos son incorrectos cuando el administrador va a agregar
una rutina como lo muestra la figura, debe llenar todos los campos.
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12 CONCLUSIONES
 El desarrollo del software es una ayuda teórica practica para los usuarios y
el instructor ya que se hace el trabajo de manera más personalizada sin
que los usuarios requieran de esperan para ser  atendidos por  parte del
instructor,  al  igual  que  el  trabajo  del  instructor  será  más  eficaz  para
controlar el registro de los usuarios que ingresen diariamente al gimnasio
de la Universidad Libre Seccional Pereira.
 La creación de este software les brinda a los usuarios el conocimiento de su
cuerpo y los ejercicios apropiados para lograr una buena actividad física
que sea vea reflejada en su salud física y emocional.
 Mediante  la  utilización  del  software  los  usuarios  tienen  la  facilidad  de
registrar sus datos siendo más fácil de llevar un control dentro del gimnasio
de la Universidad Libre Seccional Pereira.
 La realización de este software permite a la comunidad de la Universidad
Libre Seccional Pereira realizar de manera más autónoma una rutina de
ejercicios que le permita mantener una buena salud.
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